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In Indonesia, technology adaptation rate and online food ordering transaction is 
increases by time. But, restaurant service practices, especially for restaurant that 
located in shopping center tedns to use physical POS. This causes those restaurants 
loses control over balk and renege, also lessens the value of the restaurant in 
customer prespective. Based on this phenomena, the writer have a notion to solve 
the problem by using existing technology to create a POS product that combines 
digital POS with food ordering application named KOBIT. Methods that used in this 
thesis uses Porter’s Five Forces Model, Lean Canvas, SWOT Analysis, Value 
Proposition Canvas, 4A Marketing Mix, Cash Flow, Payback Period dan Net 
Present Value for is Market analysis. For analysis and design, writer use Object 
Oriented Analysis and Design with Unified Modelling Language. The result of this 
thesis is KOBIT will be digital mediator between restaurant and their customer, so 
that the queueing and food ordering process can be done digitally and massively, 
also eliminating problems that exists in the use of traditional POS. 
Keywords : Mobile Application, Point of Sale, Digital Queue 
ABSTRAK 
Di Indonesia tingkat adaptasi teknologi serta jumlah transaksi online untuk pemesanan 
makanan secara online meningkat tiap tahun. Namun metode pelayanan restoran, 
terutama pada restoran yang terdapat pada pusat perbelanjaan yang ada di Jakarta 
masih menggunakan POS fisik. Hal ini menyebabkan restoran kehilangan kontrol atas 
balk dan renege dan berkurangnya nilai jual restoran di mata pelanggan. Berdasarkan 
fenomena diatas, maka penulis memiliki gagasan untuk membuat suatu produk POS 
yang merupakan gabungan dari POS digital dengan aplikasi pemesanan makanan 
bernama KOBIT. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis pasar 
dengan menggunakan Porter’s Five Forces Model, Lean Canvas, SWOT Analysis, 
Value Proposition Canvas, 4A Marketing Mix, Cash Flow, Payback Period dan Net 
Present Value. Untuk perancangan sistem dan aplikasi digunakan standard Object 
Oriented Analysis and Design serta Unified Modelling Language. Kesimpulan dari 
penelitian ini adalah KOBIT dapat menjadi platform pemesanan dan antre online yang 
memberi konsumen bagi pelanggan dan restoran di Indonesia. 
Kata kunci : Aplikasi Mobile, POS, Antrean Digital 
PENDAHULUAN 
 
Jakarta sebagai Daerah Khusus Ibukota, memiliki total luas wilayah 653.63 
kilometer persegi (tanpa menambahkan luas wilayah Kepulauan Seribu seluas 8.7 
kilometer persegi) (Statistik, 2019). Total penduduk yang ada di DKI Jakarta yaitu 
10.6 juta jiwa (Statistik, Jumlah Penduduk Jakarta Didominasi Usia Produktif pada 
2019, 2019), berikut tabel kepadatan penduduk di DKI Jakarta Barat berdasarkan 
daerah melalui sensus yang dilakukan pemerintah (Sipil, 2017), yaitu 1.467.806 jiwa 
di 5 kecamatan diantaranya Cengkareng, Grogol Petamburan, Kebon Jeruk, Palmerah, 
dan Kembangan. 
Di kota Jakarta, jumlah pusat perbelanjaan yang terdaftar yaitu 83 pusat 
perbelanjaan, untuk jumlah pusat perbelanjaan yang terletak di kabupaten Jakarta 
Barat yaitu 13 buah (Perekonomian, 2018). Dari 13 buah pusat perbelanjaan tersebut, 
4 diantaranya (Central Park, Mall Taman Anggrek, Puri Indah Mall, dan Lippo Mall 
Puri) terletak di Jakarta Barat, meliputi kecamatan Cengkareng, Grogol Petamburan, 
Kebon Jeruk, Palmerah, Kembangan. 
Dalam pusat-pusat perbelanjaan tersebut, terdapat berbagai gerai yang terbagi 
berdasarkan kategori masing-masing, seperti Fashion & Accessories, Gourmet delights 
(Food & Beverages), Gadget & Tech, Home & Living, Kids & Toys, Beauty & 
Wellness, Hobbies & Entertainment, Travel, Groceries, Education, Services (Park, 
2019). Berdasarkan pencarian yang dilakukan penulis, jumlah pengunjung di Mall 
Taman Anggrek mencapai 40-60 ribu pengunjung per hari (Dhetira, 2016). Pada Mall 
Central Park, jumlah pengunjung mencapai 2.900.000 per bulan atau 93.459 
pengunjung per hari (Wachyuni, Kusumaningrum, & Kartika, 2018). Gerai dalam 
kategori Food & Beverages, berdasarkan observasi yang dilakukan oleh penulis di 
pusat perbelanjaan Central Park, Mall Taman Anggrek, Puri Indah Mall, dan Lippo 
Mall Puri, terdapat total 191 gerai yang terbagi kedalam sub-kategori Snack, 
Beverage, Fast Food, dan Family Restaurant yang termasuk kelas ekonomi menengah 
hingga menengah atas, dimana setiap gerai tersebut menggunakan sistem dan perangkat 
kasir sebagai sarana pembayaran. Terkait dengan terdapatnya antrean dalam sistem 
kasir, hal ini berakibat pada munculnya kemungkinan balk atau renege pada antrean 
setiap restoran. Dengan berjalannya waktu serta kehadiran balk dan renege, antrean 
menjadi salah satu faktor dalam Consumer Experience yang dapat mempengaruhi 
bisnis tersebut. Untuk mengatasi masalah balk dan renege pada antrean, serta agar 
kepuasan konsumen dapat meningkat, maka cara yang dapat dilakukan adalah 
(Coleman, McCarville, 
& Colenutt, 2010) : 
1.) Memberikan pengalaman yang berbeda dalam antrean.  
2.) Mengurangi jumlah atau waktu antrean. 
 
Sehingga dalam praktik tersebut, antrean fisik, balk, dan reneging akan 
menyebabkan Total Waiting Time berubah sehingga mempengaruhi performa antrean 
(Weiss & Chad, 2018). 
Dalam penelitian yang dilakukan oleh (Setiawan, 2016), (Ratnasari, Rahadian, 
& Liquidannu, 2018), (Melinda, Marpaung, & Liquiddanu, 2018), (Saputra & Santoso, 
2013), (Al-Kholis, Nursanti, & Priyasmanu, 2018), dapat disimpulkan bahwa untuk 
membuat sistem antrean menjadi lebih baik, maka harus dilakukan penambahan 
stasiun pelayanan dan pada 1 penelitian diperlukan pendamping kasir dimana solusi 
dari keempat penelitian ini memerlukan biaya lebih untuk menambah peralatan kasir 
maupun pelatihan untuk pendamping kasir. 
Selain diterapkannya sistem dalam Point of Sales (POS) serta implikasinya 
terhadap antrean, penggunaan sistem dalam bisnis dapat mengurangi penggunaan 
kertas pada berbagai proses serta meningkatkan efisiensi sehingga dapat memangkas 
biaya, misalnya pendaftaran member secara online dan pemberian masukan dan saran 
melalui web, bahkan penyimpanan struk pembelian secara digital. 
Namun, masih banyak bisnis yang belum memanfaatkan sistem tanpa kertas 
tersebut. penggunaan sistem POS secara umum masih memerlukan kertas dengan jenis 
Thermal Paper. Dimana, pada proses daur ulang kertas, digunakan 51 substansi yang 
cukup berbahaya bagi lingkungan yang tergolong sebagai mineral oil, phthalates, 
phenols, parabens, dan beberapa kelompok bahan kimia lainnya (Pivnenko, Eriksson, 
& Astrup, 2015), hal ini menandakan meskipun sistem telah diterapkan dalam POS, 
namun belum dapat membuat POS itu sendiri menjadi ramah lingkungan, dan 
komplikasi lain dari penggunaan POS yang sudah ada sebagai kasir adalah 
diperlukannya sumber daya, biaya dan waktu untuk penggunaannya. 
Berdasarkan data yang diperoleh dari statista.com jumlah transaksi online 
makanan dan produk personal care di Indonesia pada 2019 menghasilkan keuntungan 
sebesar 3170 juta US Dollar. Dimana 32% dari transaksi tersebut menggunakan 
pembayaran online berupa E-Wallet. Peningkatan tingkat transaksi pembelian 
makanan secara online tidak terlepas dari peningkatan jumlah pengguna e- Commerce 
di Indonesia (Statista, eCommerce, 2019). 
Melihat pentingnya penggunaan teknologi yang telah didukung dengan riset serta 
pengembangan jaringan 5G dan aplikasi mobile, untuk menciptakan pengalaman 
konsumen yang lebih baik juga meningkatkan efisiensi dan efektifitas proses bisnis 
sehingga dapat mengurangi biaya dimana secara 
bersamaan menunjang bisnis agar dapat menjadi lebih ramah lingkungan, maka 
penulis berinisiatif untuk merancang KOBIT POS – START UP KASIR ONLINE 
BERBASIS INTERNET TECHNOLOGY yang dirancang untuk digunakan oleh 
gerai-gerai makanan yang ada dalam pusat perbelanjaan di Jakarta Barat, terutama 
Central Park, Mall Taman Anggrek, Lippo Mall Puri, dan Puri Indah Mall. Diharapkan 
dengan adanya KOBIT POS, teknologi ini dapat menjadi terobosan baru dalam 
pengembangan POS di Indonesia dan mampu mendorong bisnis terutama dalam 
bidang makanan dan minuman untuk memiliki proses bisnis yang lebih nyaman, 





Metode-metode yang digunakan adalah metode pengumpulan data untuk 
memvalidasi masalah dengan metode kuesioner serta interview dengan jumlah sample 
ditentukan menggunakan rumus Cochran, kuisioner digunakan untuk memvalidasi 
masalah yang diamati oleh penulis serta menjadi dasar user requirement dalam 
pengembangan aplikasi, sedangkan interview digunakan untuk memvalidasi masalah 
restoran dan menggali lebih dalam masalah tersebut. Setelah melakukan pengolahan 
data, data tersebut dimanfaatkan untuk analisis bisnis, dengan alat bantu berupa 
Porter’s Five Forces Model, Lean Canvas, SWOT Analysis, Value Proposition Canvas, 
4A Marketing Mix, Cash Flow, Payback Period dan Net Present Value. Melihat 
menguntungkan atau tidak nya aplikasi ini dibuat, maka aplikasi dibuat berdsarkan 
analisis dan perancangan sistem dengan standard Object Oriented Analysis and Design 













HASIL DAN BAHASAN 
Lean Model Canvas 
Problem Masalah utama yang akan dipecahkan   
Solution 
Solution diberikan sesuai dengan oleh KOBIT yaitu, ketidakmampuan restoran untuk 
mengatur balk dan renege, sistem antrean yang tidak sesuai urutan antrean, ketidak 
pastian waktu antrean yang menyebabkan konsumen tidak dapat melakukan aktivitas 
lain, kesalahan pemesanan merupakan tanggungan pegawai atau restoran itu sendiri, 
penggunaan struk kertas pada setiap transaksi dimana pengolahan kertas struk kurang 
ramah lingkungan sehingga mencemari lingkungan, sistem POS yang belum terintegrasi 
dengan Sistem inventori maupun pemesanan, sistem POS yang tidak dapat diintegrasi 




Customer Segment utama dari KOBIT pada masa awal pengembangannya 
adalah restoran dengan kategori Snack, Beverage, dan Full Service dengan pembayaran 
di awal hal ini dikarenakan karakteristik gerai yang biasanya ramai pengunjung hingga 
menyebabkan antrean.  
problem yang ada dimana nantinya solution akan diubah menjadi user 
requirement untuk pengembangan aplikasi 
 
 
Unique Value Proposition 
Nilai Unique Value Proposition didapatkan berdasarkan bagian Solution dan 
Problem yang nantinya dijabarkan kembali kedalam Value Proposition Canvas dan 





Sebagaimana dijelaskan oleh Ash Mayura, Unfair Advantage tidak selalu 
dimiliki oleh startup sehingga dalam penggunaan Lean Canvas, bagian ini dapat 
dikosongkan. Untuk KOBIT, sebagai startup yang baru berdiri, belum memiliki Unfair 
Advantage yang dapat menyaingi bisnis lain. 
Channels 
Sarana yang digunakan untuk menggapai calon pengguna adalah promosi 
melalui social media, radio, testing dengan tester yang dipilih secara acak, 
menyelenggarakan food festival, serta ikut serta dalam pameran teknologi. 
Key Metrics 
Indikator bahwa KOBIT beroperasi dengan baik adalah dengan memiliki 20 
gerai partner dalam tahun pertama setelah peluncuran aplikasi, kemudian memiliki 
setidak-tidaknya 500 transaksi dalam 12 bulan, mengadakan 2 kali food festival dengan 
100 transaksi untuk setiap food festival yang diadakan. 
 
Revenue Stream 
Keuntungan yang didapatkan oleh KOBIT berasal dari biaya penggunaan yang 
disebut Subcription Fee, kemudian didukung oleh penggunaan fitur tambahan yang 
dikembangkan oleh KOBIT, biaya pengembangan fitur secara custom dan tidak 
standard, serta potongan dari transaksi yang terjadi atas satu gerai. 
Cost Structure 
Cost Structure yang dimiliki KOBIT terbagi menjadi 3 yaitu, Fixed Cost 
dengan komposisi Domain dan Hosting, Virtual Office, perizinan usaha, pendaftaran 
merek, pendaftaran hak cipta, laptop dan perlengkapan. variable cost dibagi menjadi 

























(LOW) Sudah ada beberapa perusahaan aplikasi 
yang membuat POS, namun semuanya 
belum bisa mengcover kebutuhan 
secara general, dan belum memberikan 
inovasi seperti pada produk aplikasi 
Bargaining Power of Buyer 
(MODERATE) 




karena service ini sepertinya butuh waktu lebih lama untuk menjangkau restoran kelas 
menengah bawah, kemudian bagi restoran yang memang tidak ingin menggunakan 
service ini dapat menggunakan POS yang sudah ada di pasaran atau bahkan dapat 
menggunakan pencatatan manual, namun apabila restoran yang sudah menggunakan 
service maka akan lebih sulit menemukan substitute product karena merupakan service 
baru di pasaran 
 
















 Kuat Sedang Lemah 
Persaingan dengan rival
 sejenis (penjualan 
kerajinan) 
  ✔ 
Hambatan subtitusi 
(menggunakan metode lain, 





Hambatan pendatang baru   ✔ 
Kekuatan konsumen  ✔  
Kekuatan supplier   ✔ 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa KOBIT POS berpeluang 
untuk masuk dan bertahan pada pasar dikarenakan pesaing yang belum 
mengkombinasikan antara POS dengan management antrean, sehingga KOBIT POS 
dapat menjadi pemimpin dalam bidang tersebut. Hal ini juga diperkuat dengan 
kerumitan yang akan dihadapi kompetitor apabila meniru model bisnis KOBIT, hal ini 
dikarenakan tidak mudah merombak aplikasi yang sudah ada, apalagi 
menghubungkannya dengan aplikasi lain terutama yang menggunakan bahasa 





Perancangan sistem diawali dengan mengumpulkan data dan temuan hasil 
pengolahan kuisioner, interview, netnografi, serta observasi yang kemudian 
dikelompokkan berdasarkan kategori pada segment Lean Model Canvas dan digali 
lebih dalam untuk menemukan Pain dari suatu proses melalui Value Proposition 









































Tingkat learning curve yang tinggi, 
namun switching cost juga tinggi 
apabila aplikasi baru 
memiliki UI dan prosedur 
yang berbeda secara 
signifikan maka menjadi 
beban karena harus 
mengadaptasi kembali 
menggunakan user interface 
dan prosedur yang tidak 
menyebabkan switching 
cost yang tinggi 
User interface yang diinspirasi 
aplikasi yang sudah sering 
digunakan masyarakat 
Waktu tunggu yang lama untuk suatu 
antrean membuat konsumen 
merasa tidak nyaman 
menimbulkan emosi 
negatif karena keharusan 
untuk mengantre secara fisik 
dan ketidak tahuan kapan 





notifikasi apabila terjadi perubahan 
status pemesanan 
Tidak nyaman apaibla tidak 
mengetahui waktu estimasi kapan 
akan dilayani 
self service, jadi tidak ada 
service window lagi 
pemesanan mandiri pada aplikasi 
dimana urutan pelayanan berdasarkan 
kapan pelanggan melakukan 
pembayaran 
ketidak sesuaian pemesanan 




mengecek pesanan dari 2 
sisi, sehingga objektif 
view history transaksi dimana 




Tidak keberatan untuk melakukan 
antrean secara digital 
menimbulkan emosi 
negatif karena keharusan 
untuk mengantre secara fisik 
dan ketidak tahuan kapan 
akan dilayani pihak 
restoran 
antrean dan pemesanan 
digital 
halaman home yang menampilkan 
restoran, nomor 
antrean, status antrean 
Tidak keberatan untuk melakukan 
pemesanan secara digital 
pemesanan berdasarkan menu 
restoran, dapat menentukan promo 
dan metode pembayaran 
Tidak keberatan untuk meneriman 
notifikasi apaibla 
pesanan sudah siap 
notifikasi apabila terjadi 
perubahan status pemesanan 
Channels sudah familiar terhadap pemesanan 
makanan secara online via aplikasi 
pemesanan makanan via 
aplikasi mobile smartphone 
pembuatan aplikasi untuk 
smartphone 
berfokus pada smartphone 
dengan Android OS karena jumlah 
penggunanya banyak 
Tidak keberatan informasi antrean 
dan menu disimpan 
secara digital 
struk biasanya dibuang atau 
diminta kembali oleh 
restoran 
hanya dapat melihat detail 
antrean dan 
pesanan untuk akun 
masing-masing 
menu view history dari transaksi order 
dan rating yang diambil berdasarkan 
userId 
Nyaman apabila pesanan yang sudah 
dilakukan dapat dicek 
kembali via smartphone 
menyimpan pesanan dan 





Pelanggan melakukan balk dan renege kesulitan menampung potential 
customer 
menampung potential customer 




dengan menjangkau via 
aplikasi smartphone, 
dan pelanggan dapat 
melihat-lihat 
terlebih dahulu menu yang 
ada 












Penggunaan struk yang 
boros 
biaya lebih untuk 
pembelian struk 







Biaya dan waktu 
diperlukan untuk training 
seluruh / sebagian 
pegawai 
menghabiskan 
waktu dan biaya 
untuk training, 
kemudian device 


















yaitu web dan 
mobile app 
Stock barang yang 
dibutuhkan tidak datang 
menu tertentu tidak 















Pengecekan stock secara 







apabila stock = 
limit 
minimum 
Promosi yang efektif di 
suatu gerai belum tentu 
efektif di gerai lain 




























































suatu gerai bisa 
berbeda 






Tabel 2. User Requirement 
 
 





Antrean digital dengan notifikasi 
apabila makanan atau minuman 
yang dipesan sudah siap. 
Notifikasi aplikasi apabila 
makanan siap diambil 
Sistem antrean yang 
memungkinkan 
terjadinya konsumen 
diselak, terlewati, serta 
harus berada di tempat 
Pemesanan secara digital melalui 
wifi hingga mampu memfasilitasi 
banyak pemesanan dari pelanggan 
yang berbeda-beda secara sekaligus. 
Pemesanan Digital 
Ketidak pastian waktu 
antrean yang 
menyebabkan 
konsumen tidak dapat 
melakukan aktivitas lain 
Memitigasi kewajiban mengantre 
dan menunggu menjadi pilihan bagi 
konsumen untuk melakukan 
aktivitas yang diinginkan. 
Mengantre secara digital 
Kesalahan pemesanan 
sehingga menyebabkan 
emosi negatif dari 
konsumen 
Memitigasi kesalahan pegawai 
dalam pemesanan dan penyajian 
menjadi tanggung jawab konsumen. 
Pemesanan Digital 
dilakukan konsumen 
Penggunaan struk kertas 
pada setiap transaksi 
dimana pengolahan 




Menyimpan Struk secara digital 
dan historis, serta menghilangkan 
kebutuhan akan mesin kasir beserta 
kebutuhan akan kertas sehingga 
lebih ramah linkungan.  
Bukti pembelian digital, 
dan tersimpan secara 
historis 
   
Fitur yang dimiliki kompetitor 
Ingredients Branch Management 
Menu, Payment Method, 
Promo management 
 
Gamnbar 2. Activity Diagram overview proses pemesanan yang diajukan 
Penggunaan aplikasi setelah pelanggan melakukan registrasi dan login, akan ditujukan 
pada halaman home. Bila pelanggan ingin melakukan pemesanan, maka dapat dimulai dengan 
memilih restoran yang terdapat di sekitar pelanggan, pelanggan dapat memilih menu-menu 
berdasarkan kategori yang ada, melihat detail dari menu, serta menginpu jumlah menu yang 
ingin dibeli. Apabila sudah selesai dalam memilih dan menginput menu, maka pelanggan 
dapat mengklik tombol “Pay Order”. Setelah mengklik tombol tersebut, pelanggan akan 
ditujukan pada halaman detail order dimana pelanggan dapat melakukan perubahan final 
terhadap jumlah makanan yang dipesan, note dari pesanan, kemudian pelanggan juga dapat 
memilih metode pembayaran serta promo yang ingin digunakan berdasarkan metode 
pembayaran yang dipilih. Apabila pesanan sudah sesuai maka pelanggan dapat mengklik 
tombol “Finish Order”. 
Setelah pelanggan menyelesaikan pesanan, maka pelanggan akan mendapatkan nomor 
antrean, dan status antrean pada halaman home. Apabila restoran sudah mulai memproses 
pesanan, atau baterai smartphone kurang dari 10%, maka smartphone akan memunculkan 




Gambar 3. View Menu 
 
 
Gambar 4. Add Menu Proses 
 
Gambar 5. Edit Menu Proses 
 
Gambar 6. Customer Persona 
 











SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Dari hasil pembahasan dalam penelitian ini maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa produk yang diajukan bernama KOBIT yang merupakan sebuah POS digital, 
gabungan antara POS dan aplikasi pemesanan makanan via smartphone. Dengan 
pengumpulan data menggunakan metode observasi, kuisioner, dan interview, maka 
didapatkan hasil bahwa sistem POS fisik yang ada sekarang memiliki masalah 
terhadap antrean fisik, ketidakmampuan untuk menangani balk dan renege, tidak 
mampu menampung potential customer, serta menggunakan praktik yang kurang 
ramah lingkungan. Berdasarkan hasil diatas, maka penulis menganalisa industri yang 
ada menggunakan tools berupa Porter’s Five Forces Model Analysis, Lean Canvas, 
SWOT Analysis, Value Proposistion Canvas, Marketing Mix, Cash Flow, Payback 
Period, dan Net Present Value. Hasil yang didapatkan yaitu bahwa produk KOBIT 
dapat bertahan di industri yang dituju, hal ini didasarkan atas Threat of new entrant, 
supplier bargaining power, dan competitor power dengan sifat LOW dan dapat meraih 
keuntungan pada tahun ke-2 dengan nilai Net Present Value sebesar Rp 36,387,755.10 
hal ini didasarkan atas jumlah penduduk yang bertempat tinggal, atau beraktifitas di 
sekitar jabodetabek serta jumlah gerai restoran yang berada di mall-mall sekitar 
jabodetabek. Hasil dari kuisioner dan interview yang dilakukan selanjutnya akan 
menjadi dasar dari User Requirement untuk berikutnya diolah dan dianalisis menjadi 
fungis-fungsi yang harus terdapat pada aplikasi KOBIT beberapa diantaranya yaitu 
pemesanan online, antre digital, memberikan feedback. Dikarenakan masyarakat 
Indonesia sudah terbiasa menggunakan aplikasi pemesanan makanan khususnya Go-
Food dan Grab-Food, maka desain User Interface dalam aplikasi mobile KOBIT, 
didesain menyerupai kedua aplikasi tersebut, dengan perubahan-perubahan tertentu. 
Dengan penggunaan KOBIT juga diharapkan praktek bisnis yang dilakukan restoran 
dapat menjadi lebih ramah lingkungan karena menghapus penggunaan kertas struk 




1. Pengembangan aplikasi dari sisi BackEnd sesegera mungkin. 
2. Penggunaan framework, sebagai contoh, framework “Voyager” untuk 
mempermudah dan mempercepat pembuatan website. 
3. Melakukan pengembangan fitur ke arah Enterprise Resource Planning dan Raw 
Resource Marketplace sehingga membuka kemungkinan untuk mengembangkan 
fitur yang lebih kuat. 
4. Menggunakan MOKA API sebagai referensi atas struktur database, function, dan 
API yang dibuat, untuk menghindari ketergantungan. 
5. Pengembangan fitur terhadap beberapa jenis restoran lain seperti Full service 
dengan pembayaran diakhir, Japanese restaurant yang melakukan pembayaran 
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